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RANCANG BANGUN APLIKASI ANDROID KALKULATOR 
KEBUTUHAN KONSUMSI AIR BERDASARKAN SUHU DAN 
TINGKAT AKTIVITAS TUBUH 
ABSTRAK 
Oleh: Griffin Lemuel 
 
Air merupakan kebutuhan terpenting dari tubuh manusia yang berfungsi 
sebagai bagian dari metabolisme tubuh, transportasi substrat antar membran, 
homeostatis seluler dan mengatur suhu tubuh. Hampir 90% penyusun tubuh 
manusia terdiri atas air. Kekurangan cairan dari kebutuhan minimal yang 
dianjurkan dapat mengakibatkan terjadinya dehidrasi. Menurut World Health 
Organization, dehidrasi adalah salah satu penyebab kematian tertinggi. Adapun 
salah satu cara agar kebutuhan cairan seseorang tetap terpenuhi adalah dengan 
mengonsumsi air putih dengan jumlah yang cukup. Namun kebutuhan cairan 
sehari-hari pada setiap orang berbeda, hal ini dipengaruhi oleh kondisi tubuh, usia, 
jenis kelamin, suhu lingkungan serta jenis aktivitas yang dilakukan. 
Salah satu cara untuk membantu agar cakupan informasi kebutuhan cairan 
dapat dipahami dengan baik yaitu dengan cara membuat aplikasi kalkulator hidrasi 
untuk memberikan informasi, seberapa besar kebutuhan air harian bagi seseorang. 
Aplikasi ini dirancang dalam bentuk aplikasi android untuk memudahkan pengguna 
dalam mengakses informasi yang dibutuhkan. Hasil dari aplikasi ini dapat 
membantu untuk memberikan informasi berupa hasil perhitungan jumlah 
kebutuhan air harian. Metode yang digunakan dalam merancang aplikasi ini adalah 
Rapid Application Development model, yang nantinya akan diimplementasikan 
sebagai aplikasi Android di dalam framework Flutter dengan bantuan Visual Studio 
Code. 
Kata Kunci: Android, dehidrasi, hidrasi, homeostatis, metabolisme  
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF ANDROID APPLICATION 
HYDRATION CALCULATOR BASED ON WEATHER 
TEMPERATURE AND BODY ACTIVITY FACTOR 
ABSTRACT 
By: Griffin Lemuel 
 
Water is the most important requirement of the human body that functions 
as part of the body's metabolism, substrate transport between membranes, cellular 
homeostasis and regulating body temperature. Nearly 90% of the human body 
consists of water. Lack of water from the recommended minimum requirements can 
result in dehydration. According to the World Health Organization, dehydration is 
one of the highest causes of death. As for one way to keep a person's fluid needs 
fulfilled is to consume enough water. But the daily water intakes of each person is 
different, this is influenced by body condition, age, gender, ambient temperature 
and the type of activity undertaken. 
One way to help so that the coverage of water intake information can be 
understood properly is by making a hydration calculator application to provide 
information, how much daily water intake for someone. This application is designed 
in the form of an android application to facilitate users in accessing information 
needed. It is expected that this application can help to provide information in the 
form of the calculation of the amount of daily water intake. The method used in 
designing this application is the Rapid Application Development model, which will 
be implemented as an Android application in Flutter Framework with the help of 
Visual Studio Code. 
Keywords: Android, dehydration, homeostatic, hydration, metabolism
